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E. Analisis SWOT 
          Game 
Analisa 
Kolintang Walk Band 
 
NgeGame 
Strength 
(Kekuatan) 
Mengangkat alat musik 
tradisional dari Minahasa 
(Sulawesi Utara) dan memiliki 
fitur yang cukup lengkap. 
Memiliki fitur yang cukup lengkap dan 
sangat memungkinkan pengguna bisa 
menciptakan musik sendiri dengan fitur 
“MultiTrack Synth”. 
Mengangkat alat musik tradisional 
Jawa dengan user interface dan user 
experience yang disesuaikan dengan 
minat anak-anak 
Weakness 
(Kelemahan) 
Kurangnya minat memainkan 
game berjenis virtual alat 
musik membuat game berjenis 
ini kurang diminati.  
Hanya pemain musik profesional yang 
bisa menggunakan Walk Band dengan 
semestinya karena butuh skill bermusik 
yang cukup untuk memainkan setiap 
instrumen alat musik pada Walk Band 
Kurangnya minat memainkan game 
berjenis virtual alat musik membuat 
game berjenis ini kurang diminati. 
Opportunity 
(Peluang) 
Jika didukung oleh sekolah, 
game ini bisa menjadi sarana 
Bisa membantu komposer membuat lagu 
kapanpun dan di manapun. 
Jika didukung oleh sekolah, game ini 
bisa menjadi sarana edukasi 
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edukasi pengenalan alat musik 
tradisional untuk generasi 
muda dengan cara yang lebih 
menyenangkan. 
pengenalan alat musik tradisional 
untuk generasi muda dengan cara 
yang lebih menyenangkan 
Threat 
(Ancaman) 
Banyaknya game yang 
bersifat hiburan sehingga 
orang lebih memilih game 
yang bersifat hiburan daripada 
yang bersifat edukasi. 
Sedikitnya pemain musik menyebabkan 
Walk Band jarang diminati. 
Banyaknya game yang bersifat 
hiburan sehingga orang lebih 
memilih game yang bersifat hiburan 
daripada yang bersifat edukasi. 
   
  Tabel 3.1. analisis SWOT 
 
